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Аннотация: данная статья посвящена анализу применения геймификации на рабочих местах. На сего-
дняшний день предприниматели интересуются все большим количеством методов, способных влиять 
на поведение, продуктивность и погружение в работу их сотрудников. Одним из таких инструментов 
выступает геймификация – применение игровых подходов в неигровых контекстах.  Однако данный ин-
струмент имеет как свои преимущества, так и свои недостатки. В данной работе рассмотрены перспек-
тивы применения геймификации на рабочих местах, такие как: повышение мотивации, рост продуктив-
ность, улучшение коммуникативных навыков. Подобран ряд игровых инструментов, которым может 
воспользоваться компания любого масштаба. Также в статье описываются потенциальные недостатки 
геймификации, такие как риск перегрузки сотрудников, возможное снижение интереса к игровым эле-
ментам со временем и необходимость постоянного обновления и адаптации геймификационных стра-
тегий. На основе анализа преимуществ и ограничений предложены рекомендации по оптимальному 
использованию геймификации для достижения максимальной эффективности в рабочих процессах. 
Ключевые слова: геймификация, бизнес-процесс, мотивация, инструмент планирования, цифровая 
экономика 
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Abstract: This article is devoted to the analysis of the application of gamification in the workplace. Today, 
entrepreneurs are interested in an increasing number of methods that can influence the behavior, productivity 
and immersion in the work of their employees. One of these tools is gamification – the application of gaming 
approaches in non-gaming contexts. However, this tool has both its advantages and disadvantages. This 
paper examines the prospects for the application of gamification in the workplace, such as: increased 
motivation, increased productivity, and improved communication skills. A number of gaming tools have been 
selected that can be used by a company of any scale. The article also describes the potential disadvantages 
of gamification, such as the risk of overloading employees, a possible decrease in interest in game elements 
over time, and the need for constant updating and adaptation of gamification strategies. Based on the analysis 
of advantages and limitations, recommendations are proposed for the optimal use of gamification to achieve 
maximum efficiency in work processes. 
Keywords: gamification, business process, motivation, planning tool, digital economy 
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Сегодня руководители все больше интересуются методами вовлечения и повышения продуктив-
ности своих сотрудников. Используют различные системы мотиваций, уровней, поощрительных про-
грамм, конкурсов. Все эти подходы имеют игровой базовые подход, т.е. могут быть представлены в 
виде игры и содержат в себе игровые механики. Все множество таких мероприятий представляется 
одним подходом – геймификацией.  

Геймификация представляет собой использование игровых элементов и механик в неигровых 
контекстах для достижения таких целей, как повышение мотивации, вовлеченности и продуктивности 
участников.[1] Геймификация превращает выполнение задач в увлекательный процесс с накоплением 
очков и достижением новых уровней. Основные элементы геймификации включают очки, значки, уров-
ни, таблицы лидеров, аватары, миссии, бонусные системы и возможность обратной связи.[2] 

Согласно опросам Gallup [3] 70 процентов людей, которые ходят на работу каждый день, не за-
нимаются своей работой. Они могут быть отвлечены общением, поиском необходимых им данных и 
людей, настраиванием коммуникации с сотрудниками из других отделов. Однако стопроцентная задей-
ствованность сотрудника в своей деятельности тоже не является показателем эффективной работы. 
Брайан Берк, вице-президент технологической исследовательской фирмы Gartne, отмечает, что для 
руководителей недостаточно, чтобы работники были опытными и эффективными в своей работе - они 
также должны быть эмоционально вложены в них[4]. Полагание компаний на инструментальные возна-
граждения - например, деньги, продвижение по службе, наказания – для формирования поведения ра-
ботников отражает неполное и поверхностное понимание того, что действительно мотивирует действия 
человека. Менеджеры должны думать о работниках как о заинтересованных в результате людей, как 
об акционерах своего дела, пишут Вербах и Хантер, "а не как о черных ящиках или упрощенных рацио-
нальных максимизаторах прибыли"[5]. Именно для развития эмоциональной составляющей части ра-
боты, а также максимизации вовлеченности сотрудников в работу используется геймификация. В таб-
лице 1 представлены преимущества и ограничения, возникающие при использовании игровых механик 
в рутинной работе сотрудников. 

 
Таблица 1 

Преимущества и недостатки использования геймификации на рабочем месте 
Преимущества использования геймификации Ограничения использования геймификации 

Повышенная мотивация – игровые элементы мотивируют 
сотрудников и стимулируют их стремиться к лучшим результа-
там. 

Отвлечение внимания – игры могут отвлекать сотрудни-
ков от главной задачи и уменьшать их концентрацию на 
работе. 

Увеличение вовлеченности – геймификация делает работу 
более интересной и увлекательной, что повышает вовлечен-
ность сотрудников и снижает уровень скуки. 

Соревновательность – геймификация может усилить 
соревновательность между сотрудниками, что может при-
вести к негативным последствиям. 

Улучшение обучения – игры помогают сделать обучение 
более эффективным и увлекательным. Сотрудники легче за-
поминают информацию и применяют новые навыки в практи-
ке. 

Сложность в реализации – правильная реализация гей-
мификации может быть сложной и требовать больших 
инвестиций времени и ресурсов. 

Развитие навыков – геймификация может быть использова-
на для развития разных навыков, от решения проблем до 
коммуникации и командной работы. 

Несоответствие целям – геймификация должна быть 
правильно спланирована и соответствовать целям органи-
зации. Если она не будет соответствовать целям, она мо-
жет принести больше вреда, чем пользы. 

Улучшение командной работы – игры могут способствовать 
командному духу и усилить взаимодействие между сотрудни-
ками. 

Переутомление – слишком много геймификации может 
привести к переутомлению сотрудников и вызвать у них 
раздражение. 

Повышение производительности – геймификация может 
помочь сотрудникам работать более эффективно и достигать 
лучших результатов. 

Неприменимость для всех работ – геймификация не 
подходит для всех видов работ и должна быть применена 
с учетом специфики задачи. 

Создание позитивной атмосферы – геймификация может 
сделать рабочее место более веселым и позитивным, что 
повышает уровень счастья и удовлетворенности сотрудников. 

Невозможность учесть все факторы – геймификация не 
может учесть все факторы, влияющие на работу, напри-
мер, индивидуальные особенности сотрудников и контекст 
работы. 
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Игры на рабочем месте предназначены для того, чтобы вызвать "внутренние" мотивации работ-
ников, такие как стремление к мастерству, автономии, прогрессу и социальному взаимодействию. Важ-
но отметить, что при правильной реализации геймификация может быть очень эффективной и прине-
сти много пользы как сотрудникам, так и организации в целом. Однако, необходимо внимательно взве-
сить все плюсы и минусы перед ее внедрением. Так, следуя данным таблицы, внедряя игру для повы-
шения вовлеченности, руководитель может упустить этапы, на которых сотрудник теряет вниматель-
ность. При этом игрок может оставаться вовлеченным игру, несмотря на то, что качество его работы 
будет снижаться. 

 
Таблица 2 

Инструменты геймификации на рабочем месте 
Платформа/инструмент Описание Игровые элементы Подход к использованию 

Todoist [6] Приложение для управле-
ния ежедневными задачами 

Очки продуктивности, 
ежедневные цели, награ-
ды за выполнение задач. 

Применимо в мониторинге каче-
ства выполнения ежедневных за-
дач сотрудников. 

Trello [7] Инструмент для управления 
проектами и задачами, ко-
торый использует доски, 
списки и карты. 

Стикеры и значки за вы-
полненные задачи, таб-
лицы лидеров для команд 
и персональные достиже-
ния. 

Применим к проведению проект-
ных мероприятий, отслеживанию 
действий отдельных сотрудников и 
мотивации к генерации новых 
идей. 

Monday.com [8] Универсальный инструмент 
для управления проектами 
и командами с визуальными 
элементами. 

Цветовые кодировки, ви-
зуальные прогресс-бары, 
награды за достижения и 
таблицы лидеров. 

Акцент применения связан с визу-
ализированной составляющей и 
подойдет в большей степени для 
креативных отделов и визуализа-
ции прогрессов отдельных сотруд-
ников. 

ClickUp  AI [9] Платформа для управления 
проектами, задачами и 
временем. 

Очки, уровни, награды и 
значки за выполнение 
задач. 
 

Отличительной чертой инструмен-
та является акцент на временном 
прохождении задач, что примени-
мо в рамках быстродействующих и 
срочных работ. 

Centrical [10] Платформа для корпора-
тивной геймификации, ори-
ентированная на повыше-
ние производительности и 
вовлеченности сотрудников. 

Миссии, задания, награды 
за выполнение ключевых 
показателей эффективно-
сти (KPI). 

Комплексная платформа для со-
единения всех сотрудников в од-
ном корпоративном игровом поле 
для улучшения построения связей 
между участниками. 

Playlyfe [11] Платформа для геймифи-
кации бизнес-процессов и 
обучения. 

Уровни, очки, награды, 
миссии, интерактивные 
учебные модули. 

Наибольший эффект заметен в 
процессах обучения сотрудников. 

Spinify [12] Платформа для геймифи-
кации, ориентированная на 
управление производитель-
ностью. 

Таблицы лидеров, значки, 
награды за достижения, 
соревнования между со-
трудниками. 

Область применения представляет 
мониторинг производительности, 
как отдельных сотрудников, так и 
проектных команд. 

MangoApps [13] Платформа для управления 
проектами и внутренней 
коммуникации. 

Награды, значки, таблицы 
лидеров, задания и мис-
сии. 
 

Рекомендуется использования для 
выстраивания крепких коммуника-
ционных каналов между отделами 
и отдельными сотрудниками, в 
свою очередь способствующих 
снижению затрат на поиски нуж-
ных кадров по решению отдельных 
вопросов. 

Kahoot! [14] Платформа для создания 
интерактивных квизов и 
викторин. 

Квизы, викторины, сорев-
нования, мгновенные ре-
зультаты и награды. 
 

Данный инструмент применим для 
реализации внерабочего корпора-
тивного досуга, с целью повысить 
приверженности сотрудников к 
фирме. 
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Наиболее успешное применение геймификации на рабочих местах показали отделы маркетинга, 
дизайна, управления человеческими ресурсами. В данных отделах игры позволяют генерировать 
большее количество идей и проектов, нежели с применением привычных подходов к мозговому штур-
му. Однако, применение геймификации может осуществляться и в таких отделах как: производство, 
логистика, финансовый отдел. Для более успешного использования игр в неигровых контекстах суще-
ствую инструменты и платформы, позволяющие создавать игровой ландшафт под уникальные запросы 
руководства. Наиболее популярные инструменты представлены в таблице 2. 

Использование геймификационных инструментов на рабочем месте требует тщательного плани-
рования и адаптации к конкретным целям и задачам организации. Перед применением игры необходи-
мо определить цели и задачи, которые реализуются с помощью нее. Исходя из поставленных задач, 
разработать план реализации игрового подхода, определить ключевых игроков, выбрать подходящий 
инструмент и провести черновое испытание. При этом важно продумать каналы обратной связи, поз-
воляющие мониторить активность пользователей в игре и отслеживать, на сколько игра помогает реа-
лизовывать поставленную цель. Стоит также помнить, что геймификация может быть излишней в ряде 
процессов и еще больше утяжелять работу сотрудников. Важно тщательно планировать и адаптиро-
вать геймификационные элементы к конкретным целям вашей компании, а также постоянно отслежи-
вать и улучшать процессы для достижения максимальной эффективности. Для наиболее успешного 
применения игровых процессов, важно учитывать специфику работ сотрудников, а также их поведение 
и приверженность.  

Геймификация представляет собой мощный инструмент, который может значительно улучшить 
рабочие процессы, повысить мотивацию сотрудников и их вовлеченность, а также способствовать до-
стижению корпоративных целей. Внедрение игровых элементов в повседневные задачи помогает сде-
лать работу более интересной и увлекательной, что, в свою очередь, повышает продуктивность и эф-
фективность сотрудников. Однако для успешного применения геймификации необходимо учитывать 
адаптацию сотрудников к корпоративной культуре, регулярно поддерживать существующие бизнес-
процессы и информационную инфраструктуру, а также избегать перегрузки процессов и отдельных со-
трудников. Правильное внедрение геймификации на рабочем месте может привести к значительным 
улучшениям в мотивации, вовлеченности и эффективности сотрудников, что положительно скажется на 
общих результатах компании. 

 
Список источников 

 

1. Nick Pelling «The (short) prehistory of «gamification»»,2011, URL: 
https://nanodome.wordpress.com/2011/08/09/the-short-prehistory-of-gamification/,дата обращения 
13.07.2024 

2. Н. Лаззаро «The 4 keys to fun», 2004, URL: http://www.xeodesign.com/research/, дата обра-
щения 13.07.2024 

3. Gallup [https://www.gallup.com/q12/] 
4. Biran Burke «Gamify: How Gamification Motivates People to Do Extraordinary Things», 2014 
5. Kevin Werbach, Dan Hunter, For the Win: How Game Thinking Can Revolutionize Your Busi-

ness, 2012, с. 148 
6. Лицевая страница сайта платформы Todoist, URL: https://todoist.com/ru, дата обращения 

26.07.2024 
7. Лицевая страница сайта платформы Trello, URL: https://trello.com/ru, дата обращения 

20.07.2024 
8. Лицевая страница сайта платформы Monday.com, URL: https://monday.com/lang/ru, дата 

обращения 25.07.2024 
9. Лицевая страница сайта платформы ClickUp AI, URL: https://clickup.com/ai/prompts-for-

gamification, дата обращения 15.07.2024 

https://nanodome.wordpress.com/2011/08/09/the-short-prehistory-of-gamification/
http://www.xeodesign.com/research/
https://todoist.com/ru


34 Лучшая студенческая статья 2024 

 

XIII международный научно-исследовательский конкурс | МЦНС «НАУКА И ПРОСВЕЩЕНИЕ» 

10. Лицевая страница сайта платформы Centrical, URL: https://centrical.com, дата обращения 
24.07.2024 

11. Лицевая страница сайта платформы Playlyfe, URL: https://playlyfe.com, дата обращения 
26.07.2024 

12. Лицевая страница сайта платформы Spinify, URL: https://spinify.com/product/sales-
gamification-software/, дата обращения 17.07.2024 

13. Лицевая страница сайта платформы MangoApps, URL: https://www.mangoapps.com, дата 
обращения 25.07.2024 

14. Лицевая страница сайта платформы Kahoot!, URL: https://kahoot.com/, дата обращения 
15.07.2024 

 

 
 

  

https://kahoot.com/

